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Namen diplomske naloge je bil izdelati tiskani katalog z vključitvijo obogatene 
resničnosti za Športno kinološko društvo Krim. Tiskani katalog, ki vsebuje 
predstavitev vseh tečajev, ki jih ponujajo v osveženi in očem privlačni obliki, je 
odličen medij, s katerim lahko društvo pridobi nove člane. V tiskanem katalogu je 
vključena obogatena resničnost, izraz obogatena resničnost pa pomeni povezavo 
tehnologij, ki prikazujejo virtualne elemente v realnem prostoru in času. Diplomska 
naloga je razdeljena na teoretični in eksperimentalni del ter rezultate. V teoretičnemu 
delu smo podrobno opisali vse sestavne dele tiskanega kataloga in pojasnili njihov 
namen. Razložili smo tudi pojem obogatena resničnost. V eksperimentalnem delu 
smo na začetku navedli opremo, ki smo jo uporabili pri snemanju in fotografiranju 
materiala za tiskani katalog. Nato smo opisali izdelavo tiskanega kataloga in videov, 
ki so del obogatenih vsebin. V naslednjem poglavju smo opisali glavne sestavne dele 
tiskanega kataloga. Sestavne dele tiskanega kataloga in posamezne strani smo 
podrobno opisali ter utemeljili izbiro elementov iz katerih so sestavljene. Opisali smo 
tudi postopek implementacije videov v aplikacijo za prikaz obogatenih vsebin. Za 
postprodukcijo fotografij in videov ter izdelavo tiskanega kataloga, smo uporabili 
naslednje Adobove programe: Adobe Premiere Pro CS6, Adobe After Effects CS6, 
Adobe Indesign CS6 in Adobe Photoshop CS6. 





The purpose of the diploma thesis was to create a printed catalogue with the 
inclusion of augmented reality for Canine sport club Krim. The printed catalogue, 
which contains the presentation of all the courses offered in a refreshed and eye-
catching form, is an excellent way for Canine sport club Krim to acquire new 
members is an excellent medium for club to acquire new members. The printed 
catalogue includes augmented reality. Augmented reality is a term used for a 
combination of technologies that show virtual elements in real space and time. The 
diploma thesis is divided into theoretical, experimental part and the results. In 
theoretical work, we described the crucial steps in the production of a printed 
catalogue and presented the concept of augmented reality. We have described all 
the components of the catalogue in detail and explained their purpose. In the 
experimental work, we mentioned the equipment we used to record and photograph 
the material for the printed catalogue. In the next chapter we have described the 
production of printed catalogue and videos which are part of augmented content. We 
described the main components of the printed catalogue, such as colors, vector 
graphics, typography, etc. We also described the progress of uploading the videos to 
augmented reality application. In the results chapter, we described in detail the 
individual pages in the printed catalog and justified the choice of the elements from 
which they were drawn up. The videos that are implemented in the HP Reveal app 
are presented in the next chapter. For the post-production of photos and videos and 
the production of a printed catalogue, we used the following Adobe programs: Adobe 
Premiere Pro CS6, Adobe After Effects CS6, Adobe Indesign CS6 and Adobe 
Photoshop CS6. 





ZAHVALA ................................................................................................................... II 
IZVLEČEK.................................................................................................................. III 
ABSTRACT ............................................................................................................... IV 
VSEBINSKO KAZALO .............................................................................................. V 
SEZNAM SLIK ......................................................................................................... VII 
SEZNAM PREGLEDNIC ........................................................................................... IX 
1 UVOD ................................................................................................................... 1 
2 TEORETIČNI DEL ................................................................................................ 3 
2.1 Oblikovanje kataloga .................................................................................... 3 
2.2 Glavne sestavine tiskanega kataloga ........................................................... 4 
2.2.1 Fotografija ................................................................................................. 4 
2.2.2 Barve ......................................................................................................... 6 
2.2.3 Vektorska grafika ....................................................................................... 6 
2.2.4 Logotip ....................................................................................................... 6 
2.2.5 QR koda .................................................................................................... 7 
2.2.6 HP Reveal studio aplikacija ....................................................................... 8 
2.3 Obogatena resničnost .................................................................................. 8 
2.3.1 Obogatena resničnost in virtualna resničnost ............................................ 9 
2.3.2 Primeri uporabe obogatene resničnosti ................................................... 11 
3 EKSPERIMENTALNI DEL ................................................................................. 14 
3.1 Materiali in metode dela ............................................................................. 14 
3.2 Tiskan katalog ............................................................................................ 15 
3.2.1 Barve ....................................................................................................... 15 
3.2.2 Fotografije, uporabljene za katalog .......................................................... 16 
3.2.3 Vektorske grafike v tiskanem katalogu .................................................... 17 
3.2.4 Logotip ..................................................................................................... 18 
3.2.5 Tipografija ................................................................................................ 19 
3.2.6 Obogatena resničnost v tiskanem katalogu ............................................. 20 
3.3 Implementacija videov v aplikacijo HP Reveal ........................................... 20 
VI 
4 REZULTATI IN RAZPRAVA .............................................................................. 26 
4.1 Predstavitev posameznih strani .................................................................. 26 
4.1.1 Naslovnica ............................................................................................... 26 
4.1.2 Prva in druga stran .................................................................................. 27 
4.1.3 Tretja in četrta stran ................................................................................. 28 
4.1.4 Peta in šesta stran ................................................................................... 28 
4.1.5 Sedma in osma stran ............................................................................... 29 
4.1.6 Deveta in deseta stran ............................................................................. 29 
4.1.7 Enajsta in dvanajsta stran ....................................................................... 30 
4.1.8 Trinajsta in štirinajsta stran ...................................................................... 30 
4.1.9 Petnajsta in šestnajsta stran .................................................................... 31 
4.1.10 Sedemnajsta in osemnajsta stran ......................................................... 32 
4.1.11 Devetnajsta in dvajseta stran................................................................ 32 
4.1.12 Enaindvajseta in dvaindvajseta stran ................................................... 33 
4.1.13 Triindvajseta in štiriindvajseta stran ...................................................... 34 
4.1.14 Petindvajseta in šestindvajseta stran .................................................... 34 
4.1.15 Sedemindvajseta stran ......................................................................... 35 
4.2 Video predstavitev tečajev.......................................................................... 35 
4.2.1 Video Enota reševalnih psov Krim ........................................................... 41 
4.2.2 Video Mala šola in poslušnost ................................................................. 42 
4.2.3 Video Rally obedience ............................................................................. 43 
4.2.4 Video Agility tečaj .................................................................................... 44 
5 ZAKLJUČEK ...................................................................................................... 48 





Slika 1: Razširjenost mobilnih telefonov (Quartz, 2016) .............................................. 5 
Slika 2: Primer QR kode z delujočo povezavo (Foundata GmbH, 2018) ..................... 7 
Slika 3: HP Reveal studio aplikacija (HP Reveal, 2018) .............................................. 8 
Slika 4: Kontinuum realnosti – virtualnosti (Milgram in drugi, 1995) .......................... 10 
Slika 5: Primer uporabe obogatene resničnosti v turizmu (VisiAR, 2012) ................. 12 
Slika 6: Primer uporabe Ikeine aplikacije (IKEA, 2013) ............................................. 12 
Slika 7: Naslovnica kataloga...................................................................................... 16 
Slika 8: Fotografija za predstavitev tečaja frizbija ...................................................... 17 
Slika 9: Primer uporabe vektorske grafike v tiskanem katalogu ................................ 17 
Slika 10: Drugi primer uporabe vektorske grafike v tiskanem katalogu ..................... 17 
Slika 11: Izvirni logotip (Športno kinološko društvo Krim, 2017) ................................ 18 
Slika 12: Osvežen logotip na zeleni podlagi, za lažjo predstavo 3D učinka .............. 18 
Slika 13: Uporaba logotipa v tiskanem katalogu ........................................................ 19 
Slika 14: Primer kombinacije obeh pisav, uporabljenih v katalogu ............................ 20 
Slika 15: Začetna stran spletne strani HP Reveal ..................................................... 21 
Slika 16: Pojavno okno za izbiro sprožilne slike v aplikaciji HP Reveal ..................... 21 
Slika 17: Pojavno okno za izbiro lokacije sprožilne slike v aplikaciji HP Reveal ........ 22 
Slika 18: Vnos podatkov o fotografiji v aplikaciji HP Reveal ...................................... 22 
Slika 19: Maskiranje sprožilne slike ........................................................................... 23 
Slika 20: Izbira prekrivne plasti v aplikaciji HP Reveal .............................................. 23 
Slika 21: Vpis podatkov o prekrivni plasti v aplikaciji HP Reveal ............................... 24 
Slika 22: Video naložen v aplikacij HP Reveal .......................................................... 24 
Slika 23: Začetni zaslon aplikacije HP Reveal na našem kanalu............................... 25 
Slika 24: Primer uporabe ........................................................................................... 25 
Slika 25: Naslovnica kataloga .................................................................................... 26 
Slika 26: Prva stran tiskanega kataloga (levo)........................................................... 27 
Slika 27: Druga stran tiskanega kataloga (desno) ..................................................... 27 
Slika 28: Tretja stran tiskanega kataloga (levo) ......................................................... 28 
Slika 29: Četrta stran tiskanega kataloga (desno) ..................................................... 28 
Slika 30: Peta stran tiskanega kataloga (levo)........................................................... 28 
Slika 31: Šesta stran tiskanega kataloga (desno) ...................................................... 28 
Slika 32: Sedma stran tiskanega kataloga (levo) ....................................................... 29 
VIII 
Slika 33: Osma stran tiskanega kataloga (desno) ..................................................... 29 
Slika 34: Deveta stran tiskanega kataloga (levo) ....................................................... 29 
Slika 35: Deseta stran tiskanega kataloga (desno) ................................................... 29 
Slika 36: Enajsta stran tiskanega kataloga (levo) ...................................................... 30 
Slika 37: Dvanajsta stran tiskanega kataloga (desno) ............................................... 30 
Slika 38: Trinajsta stran tiskanega kataloga (levo) .................................................... 31 
Slika 39: Štirinajsta stran tiskanega kataloga (desno) ............................................... 31 
Slika 40: Petnajsta stran tiskanega kataloga (levo) ................................................... 31 
Slika 41: Šestnajsta stran tiskanega kataloga (desno) .............................................. 31 
Slika 42: Sedemnajsta stran tiskanega kataloga (levo) ............................................. 32 
Slika 43: Osemnajsta stran tiskanega kataloga (desno) ............................................ 32 
Slika 44: Devetnajsta stran tiskanega kataloga (levo), vir slike (Feedyeti, 2018) ...... 33 
Slika 45: Dvajseta stran tiskanega kataloga (desno) ................................................. 33 
Slika 46: Enaindvajseta stran tiskanega kataloga (levo) ........................................... 33 
Slika 47: Dvaindvajseta stran tiskanega kataloga (desno) ........................................ 33 
Slika 48: Triindvajseta stran tiskanega kataloga (levo), vir slike (ERP Krim, 2017) ... 34 
Slika 49: Štiriindvajseta stran tiskanega kataloga (desno) ........................................ 34 
Slika 50: Petindvajseta stran tiskanega kataloga (levo) ............................................ 35 
Slika 51: Šestindvajseta stran tiskanega kataloga (desno) ....................................... 35 
Slika 52: Sedemindvajseta stran tiskanega kataloga ................................................ 35 
Slika 53: Adobe Dynamic Link – New After Effects Composition .............................. 36 
Slika 54: Primer barvne korekcije videa .................................................................... 37 
Slika 55: Uvodna špica za video Enote reševalnih psov Krim ................................... 37 
Slika 56: Uvodna špica za video Rally obedience ..................................................... 38 
Slika 57: Uvodna špica za video Mala šola in poslušnost ......................................... 38 
Slika 58: Uvodna špica za video Agility ..................................................................... 39 
Slika 59: Odjavna špica za video Enote reševalnih psov Krim .................................. 39 
Slika 60: Odjavna špica za video Rally obedience .................................................... 40 
Slika 61: Odjavna špica za video Mala šola in poslušnost ........................................ 40 
Slika 62: Odjavna špica za video Agility .................................................................... 41 
Slika 63: Prvi primer barvne korekcije za video Enota reševalnih psov Krim............. 42 
Slika 64: Drugi primer barvne korekcije za video Enote reševalnih psov Krim .......... 42 
Slika 65: Prvi primer barvne korekcije videa Mala šola in poslušnost ........................ 43 
Slika 66: Drugi primer barvne korekcije videa Mala šola in poslušnost ..................... 43 
IX 
Slika 67: Plan prve osebe .......................................................................................... 44 
Slika 68: Ptičja perspektiva........................................................................................ 45 
Slika 69: Detajl ovire pri disciplini agility .................................................................... 45 
Slika 70: Detajl oči psa .............................................................................................. 46 
Slika 71: Pes premaguje oviro slalom – ponovitev motiva ......................................... 46 
Slika 72: Izvirni posnetek brez barvne korekcije ........................................................ 47 
Slika 73: Posnetek z vključeno barvno korekcijo ....................................................... 47 
 
SEZNAM PREGLEDNICE 
Preglednica 1: Barve v tiskanem katalogu ................................................................ 15 
1 
1 UVOD 
Skozi leta je tehnologija spremenila naš pogled na svet. Z neverjetnimi orodji nam 
omogoča dostop do informacij na vsakem koraku. Poleg dostopnosti informacij pa se 
je spremenil tudi način komuniciranja. V preteklosti je bila komunikacija mnogokrat 
dolgotrajna ali celo nemogoča, danes lahko kličemo na drugo stran sveta, in to 
brezplačno. 
Naše vsakdanje življenje se je izboljšalo. Po telefonu smo lahko v stiku s prijatelji in 
znanci, ki živijo daleč stran. Prek interneta lahko dostopamo do informacij in se 
dodatno izobražujemo. Letalski promet je omogočil, da so potovanja hitrejša in lažja. 
Ob pomoči družabnih omrežij lahko poiščemo prijatelje iz otroštva. V manj kot 
sekundi lahko delimo informacijo z vsem svetom. 
Kljub vsemu dosedanjemu napredku pa se tehnologija še naprej razvija in stremi k 
razvoju tudi v prihodnje. Živimo v svetu, v katerem nas z vseh strani obkrožajo oglasi 
podjetij, ki promovirajo svoje izdelke. Podjetja, ki želijo izstopati in biti konkurenčna, 
morajo biti inovativna, kar zadeva marketinške strategije. In pri tem je obogatena 
resničnost nov trend, ki se že nekaj let vse bolj uveljavlja v oglaševanju. Vedno več 
podjetij se odloči podkrepiti svoje oglaševalske kampanje z vključitvijo obogatene 
resničnosti. 
Obogatena resničnost je skupek tehnologij, ki omogočajo prikaz digitalnih objektov v 
realnem prostoru in času. Oglaševanje ob pomoči obogatene resničnosti omogoči 
kupcu stik z izdelkom, še preden ga kupi. Tako potencialna stranka izdelek ali 
storitev lahko preizkusi in se odloči za nakup. Ker je podjetij, ki ponujajo podobne 
izdelke, veliko, je tekmovanje v pridobivanju strank toliko večje. 
Namen diplomske naloge je bila izdelava tiskanega kataloga z vključitvijo obogatene 
resničnosti. Odločili smo se za sodelovanje s Športnim kinološkim društvom Krim. 
Gre za kinološko društvo, ki ponuja različne tečaje, ki se jih lahko udeležijo vsi 
vodniki in njihovi psi. V društvu ponujajo tako začetne kot nadaljevalne tečaje, vodniki 
psov pa se lahko včlanijo tudi v različne športne kinološke discipline. 
Izdelave kataloga in obogatenih vsebin smo se lotili premišljeno. Prvi korak pri 
izdelavi diplomskega dela je bilo pridobivanje teoretičnega znanja ob pomoči 
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strokovne literature. Nato smo se lotili snemanja in fotografiranja tečajev. Ko smo 
zbrali celoten material, je bil čas za postprodukcijo in montažo. Naslednji korak je bila 
izdelava tiskanega kataloga. 
Tudi izdelave tiskanega kataloga smo se lotili karseda premišljeno. Najprej smo 
določili okvirne vsebine, nato smo dodali fotografije in na koncu vse oblikovali v 
končno podobo. Pri izdelavi smo se srečali z različnimi izzivi. Katalog je namreč 
namenjen širši javnosti, zato mora biti privlačen za vse starostne skupine. Pri 
oblikovanju kataloga smo upoštevali temeljna oblikovalska načela, nazadnje pa smo 
povezali virtualni svet z realnim. Videe smo implementirali v aplikacijo HP Reveal in 
tako je tiskani katalog dobil končno obliko. 
Cilji diplomskega dela so bili: 
 izdelati tiskani katalog z vključitvijo obogatene resničnosti, s katerim bi zaradi 
njegove drugačnosti izboljšali prepoznavnost Športnega kinološkega društva 
Krim in bi se povečal obisk tečajev v društvu, 
 predstaviti namen tiskanih katalogov in njihovo vlogo v marketinških 
kampanjah, 
 raziskati področje obogatene resničnosti, njeno namembnost in dodano 
vrednost v oglaševanju, 
 raziskati aplikacijo HP Reveal, ki omogoča implementacijo obogatenih vsebin 
na preprost način. 
Naše hipoteze so bile, da mora biti izdelava tiskanega kataloga premišljen proces, 
saj mora katalog bralce prepričati in jih spodbuditi k udeležbi na tečajih. Predvidevali 
smo, da nam bosta največ težav povzročala snemanje tečajev in montaža videov v 
smiselno celoto. Videi morajo biti prepričljivi, zanimivi in estetsko privlačni. Tako 
bralec oziroma potencialni član društva lahko že vnaprej dobi predstavo, kako 
potekajo tečaji, hkrati pa ga to tudi spodbudi k odločitvi za udeležbo na tečaju. Zaradi 
drugačnosti kataloga smo predvidevali, da se bo zanimanje za društvo povečalo. 




2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Oblikovanje kataloga 
Tiskani katalog je skupek fotografij, ilustracij, tipografije, besedila in oblik. Četudi smo 
v dobi interneta, ko se vse dogaja digitalno, ima tiskani katalog še vedno veliko 
vrednost pri prepoznavnosti podjetja in je dobro orodje za prodajo izdelkov. V poznih 
devetdesetih letih prejšnjega stoletja je internet postal širše dostopen. Omogočil je 
hitrejši dostop do informacij, poenostavile so se komunikacije in podjetja so internet 
izkoristila za lažje doseganje ciljne publike. Prodajalci, manjši in veliki, so začeli 
uporabljati internet za prodajanje svojih izdelkov tudi na druge konce sveta. 
Veliko podjetij je podprlo svojo marketinško strategijo z uporabo brezplačne 
elektronske pošte. To je pripeljalo do prenasičenosti e-poštnih predalov, posledično 
se je poostril nadzor nad reklamnimi elektronskimi sporočili. V uporabo je prišel nov 
izraz »spam« oziroma nezaželena pošta. Nadzor se je poostril tudi s požarnim zidom 
in filtri za nezaželeno pošto. Podjetja, ki so se preveč opirala na elektronski 
marketing, so začela izgubljati stranke in so vedno težje dosegla ciljno publiko (Love, 
2012). 
Tiskani katalog je spet čedalje bolj priljubljen. Ljudje imamo pet čutov, s katerimi 
doživljamo svet okoli sebe. Elektronska pošta, spletna stran ali oglasi na robu 
spletnih strani ne nadomestijo tiskanih katalogov. V raziskavi, ki jo je izvedla priznana 
agencija Kurt Salmon, je 86 odstotkov anketiranih, žensk, starih od 18 do 30 let, 
potrdilo, da so kupili izdelek, ki so ga najprej videli v tiskanem katalogu (Workfront, 
2017). 
V nasprotju z elektronskim marketingom, ki s težavo doseže ciljno publiko v celoti, 
tiskani katalog doseže vsak naslov. Katalog sodeluje z bralcem in ga popelje na 
potovanje med izdelki. Vključi večino njegovih čutov, saj je otipljiv: vključi vid, otip, 
lahko tudi vonj, če je prodajani izdelek parfum. Stranka si izdelek hitreje zapomni, če 
ga je videla v tiskanem katalogu. 
Vedno več podjetij se odloča za katalog kot prvi stik s stranko. V preteklosti so 
stranke izdelke naročile po telefonu, danes pa jih lahko kupijo v dejanski trgovini ali 
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prek spleta. V vsakem primeru tiskani katalog drastično pospešuje prodajo. Podjetja 
s pošiljanjem katalogov pokažejo kupcu, da jim ni vseeno, na kakšen način stopijo v 
stik z njim, in da mu želijo predstaviti svojo zgodbo. 
Oblikovanje tiskanega kataloga ni lahko delo in zahteva veliko premisleka. Vsebino in 
grafične elemente je treba smiselno vključiti v celoto.  
Resnick (2003) v svoji knjigi svetuje korake, za katere si je treba vzeti čas pred 
dokončnim oblikovanjem kataloga: 
 Določanje problema in ciljev: 
Kaj je sporočilo? Za koga je sporočilo? V katerem formatu bo sporočilo 
doseglo svoj namen? Kakšen proračun imamo? To so glavna izhodišča za 
izdelavo kataloga. 
 Raziskave so ključnega pomena pri izdelavi tiskanega kataloga. Natančno se 
je treba pozanimati o področju. 
Da pa bi bili elementi v katalogu primerno razvrščeni v celoto, se moramo držati 
osnovnih načel oblikovanja: 
 Ravnotežje dosežemo z enakomerno porazdelitvijo elementov skozi celoten 
katalog. Poznamo dve vrsti ravnotežja: simetrično in asimetrično. 
Poudarjen element je najpomembnejši in bralec ga mora takoj opaziti. Določa 
bistvo sporočila. V katalogu, ki smo ga izdelali, so to fotografije na levi strani. 
 Ritem je zaporedje oblik, ki se v določenem zaporedju ponavljajo. Zaradi 
ponavljanja oblik ritem zvabi naše oko, ki preskakuje od oblike do oblike 
(Resnick, 2003). 
2.2 Glavne sestavine tiskanega kataloga 
Glavne sestavine tiskanega kataloga so fotografije, barve, vektorska grafika, oblike, 
logotip in tipografija.  
2.2.1 Fotografija 
 »Beseda je grškega izvora in pomeni pisanje s svetlobo (photos – svetloba, 
graphein – pisati)« (Slavec, 2000). 
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Kamorkoli se odpravimo, povsod nas ob cesti spremljajo velikanski plakati, ki nas 
vabijo k nakupu. Izjemno razširjeni so pametni telefoni, ki iz leta v leto postajajo 
zmogljivejši in hitrejši (slika 1). Kamere na pametnih telefonih še vedno niso kos 
klasičnemu fotoaparatu, a za neprofesionalnega uporabnika so več kot zadovoljive. 
Dosegajo resolucijo 12 milijonov slikovnih točk in so opremljene z avtomatskim 
fokusom, zmanjševanjem šuma, kontrolo osvetlitve idr. (Apple Inc., 2018).  
 
Slika 1: Razširjenost mobilnih telefonov (Quartz, 2016) 
  
Tako kot pri oblikovanju obstajajo glavna načela, tudi pri fotografiji obstajajo pravila. 
Če se teh pravil držimo, lahko zajamemo boljše in zanimivejše fotografije. 
Vsaka fotografija mora vsebovati naslednje prvine:  
 obris, 
 ton, 
 barvo.  
Če zgornje prvine povežemo, dobimo naslednje kvalitete: 
 vzorec, 
 teksturo,  
 obliko.  
Bistvo fotografije je tudi v podrobnostih, ne le v glavnem obrisu. Vzorci in teksture s 
svojo prisotnostjo krasijo fotografijo in nas opozarjajo na raznolikost sveta okoli nas. 
Oblika je definirana s pomočjo barve in tona (Slavec, 2000). 
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2.2.2 Barve 
Zaradi barv lahko prepoznamo objekte in barve v nas vzbudijo različne občutke. 
Ker se prvi vtis pri človeku lahko oblikuje v samo 1/20 sekunde, si lahko oblikovalec 
pomaga s tem, da skuša z barvami ujeti bralčevo pozornost. Ob pomoči barve se 
lahko pri bralcu vzbudi pravilna oziroma želena asociacija v povezavi z določenimi 
izdelki, znaki, opozorili, logotipi ipd. Na primer, znak stop samodejno povežemo z 
rdečo barvo. Rdeča barva nakazuje nevarnost, moč in hitro jo opazimo (Sherin, 
2012).  
Na to, kako dojemamo barve, močno vpliva tudi kultura, v kateri smo bili vzgojeni. V 
naši kulturi črna barva pomeni smrt in žalovanje, medtem ko v afriških kulturah 
pomeni starost, zrelost in moškost. V zahodnih kulturah bela barva pomeni rojstvo, 
čistost in eleganco, medtem ko je v nekaterih azijskih kulturah prisotna pri žalovanju 
(Scott-Kemmis, 2018).  
Faber Birren je v svoji knjigi navedel barve, ki vzbudijo občutke zabave in veselja. To 
so rdeča, oranžna, zelena, modra in bela barva. Vpliv barve je zelo odvisen od 
kulture in vzgoje, pa tudi od osebnega okusa. Prav tako se okus, kar zadeva barve, 
spreminja tudi glede na starost (Birren, 1961).  
2.2.3 Vektorska grafika 
Vektorska grafika je zvrst oblike zapisa datoteke v računalniški grafiki, določena pa je 
z osnovnimi geometrijskimi enotami: točkami, krivuljami in mnogokotniki. Za izdelavo 
vektorske grafike so najbolj primerni formati EPS, SVG in PDF. Glavna prednost 
vektorske grafike je poljubno spreminjanje velikosti, pri tem pa se kakovost ne 
spreminja. 
2.2.4 Logotip 
Logotip je vizualna predstavitev podjetja, organizacije ali blagovne znamke. Zelo 
pomembno je, da je logotip enostaven, saj je prvi stik s širšo množico, zato mora 
pustiti dober vtis. V podzavesti nas spomni na izkušnjo s podjetjem, in če je bila ta 
pozitivna, lahko nakup oziroma obisk ponovimo. Podjetja v zadnjem času dajejo 
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vedno večji poudarek kakovostni izdelavi logotipa, saj se zavedajo njegove 
pomembnosti.  
Simbol lahko nakazuje realno ali pa tudi želeno identiteto podjetja. Simbol podjetja je 
omejen le z domišljijo. Lahko je narejen iz kakršnihkoli oblik in barv, lahko se pojavlja 
kjerkoli (Repovš in Jančič, 1995).  
2.2.5 Koda QR  
Koda QR je dvodimenzionalni simbol, ki ga je leta 1994 razvil Denso, ena izmed 
podružnic proizvajalca avtomobilov Toyote. Podjetje je kodo razvilo za lažje sledenje 
avtomobilom med proizvodnim procesom. Podjetje Denso je še vedno nosilec 
patenta, vendar se je leta 2000 odpovedalo pravicam. Zaradi uporabnosti se je koda 
QR razširila tudi v druge panoge, najbolj uporabna pa je v oglaševanju. 
Sestavljena je iz črnih kvadratov v kvadratni mreži na belem ozadju (slika 2). 
Dandanes jo lahko prebere že vsak pametni telefon. Zaradi velike zmogljivosti 
podatkov so kodo QR začeli uporabljati v oglaševalske namene. Uporabnik optično 
prebere kodo s pametnim telefonom in koda ga usmeri na spletno stran ali v spletno 
trgovino. Zelo pogosti so postali tudi generatorji kod QR, s katerimi si lahko vsakdo 
sam ustvari poljubno kodo QR. Ustvari jo ob pomoči generatorjev QR, ki so dostopni 
na internetu. Prav tako podjetja lahko podkrepijo svojo oglaševalsko kampanjo s 
kodami QR, saj kupec tako lahko še hitreje dostopa do spletne trgovine ali spletne 
strani (Foundata GmbH, 2018). 
  





2.2.6 Aplikacija HP Reveal  
Ko smo se lotili izdelave diplomske naloge, se je aplikacija imenovala Aurasma, med 
izdelavo diplomskega dela pa se je preimenovala v HP Reveal. Način vgradnje 
obogatenih vsebin v tiskane medije se ni spremenil, zato smo se odločili za nadaljnjo 
uporabo aplikacije. 
HP Reveal je aplikacija, ki je prosto dostopna tako za IOS kot tudi za android 
naprave. Uporabnik si jo prenese na pametni telefon in že lahko ustvarja svoje 
kampanje s pomočjo obogatene resničnosti (slika 3). 
  
Slika 3: HP Reveal studio aplikacija (HP Reveal, 2018) 
  
Prednosti aplikacije so:  
 enostaven uporabniški vmesnik, 
 nalaganje materiala v HP Reveal je zelo enostavno in hitro, 
 možnost ciljnega oglaševanja, 
 analiza rezultatov kampanj. 
2.3 Obogatena resničnost 
Izraz obogatena resničnost (angl. augmented reality) uporabimo, ko opisujemo 
povezavo tehnologij, ki omogočajo prikaz virtualnih objektov v realnem prostoru in 
času. Sistem z obogateno resničnostjo dopolnjuje resnični svet z virtualnimi 
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(računalniško generiranimi) objekti, ki dajejo občutek, kot da bi obstajali v istem 
prostoru kot realni svet. 
Lastnosti, ki definirajo resničnost kot obogateno, so: 
 povezovanje resničnih in virtualnih objektov v realnem okolju, 
 sistem je interaktiven in se dogaja v živo, 
 realni in virtualni objekti se povezujejo med seboj tudi v prostoru 3D. 
Nekatere aplikacije zahtevajo celo odstranitev realnih objektov, ki jih nadomestijo z 
virtualnimi. 
2.3.1 Obogatena resničnost in virtualna resničnost 
Obogatena resničnost je različica virtualne resničnosti. Uporabnik je pri virtualni 
resničnosti povsem potopljen v sintetično okolje. Medtem ko je potopljen v sintetično 
okolje, ni zmožen opazovati realnega sveta okoli sebe. V nasprotju z virtualno 
resničnostjo pa obogatena resničnost omogoča uporabniku, da opazuje resnični svet 
z dodanimi virtualnimi objekti. Obogatena resničnost namesto, da bi povsem 
nadomestila realnost, realnost dodatno obogati (Azuma, 1997). 
Izraz »obogatena« je resničnost pridobila, ker obogati našo izkušnjo z realnim 
svetom. 
Mekni in Lemieux (2014) sta ugotovila: »Realnost sama po sebi ne more biti 
obogatena, percepcija realnosti pa je lahko.«  
Za boljše razumevanje razlike med obogateno resničnostjo in virtualno resničnostjo si 
lahko pomagamo z definicijo Milgramovega in Kishinovega kontinuuma. Poimenovala 
sta ga realen – virtualen kontinuum (angl. reality – virtuality continuum). Na skrajni 
levi strani je realnost oziroma okolje, kot ga vidimo, ko opazujemo okolje v realnem 
svetu, s svojimi očmi. Na skrajni desni je virtualno okolje. To je generirano izključno z 
računalnikom in je sestavljeno iz virtualnih objektov. Med njima je tako imenovano 
okolje mešane realnosti (angl. mixed reality). 
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Obogatena resničnost je bližje realnemu okolju, virtualna resničnost pa je bližje 













Slika 4: Kontinuum realnosti – virtualnosti (Milgram in drugi, 1995) 
 
Cilj obogatene resničnosti je olajšati uporabniku življenje. Vse virtualne informacije 
ima uporabnik na dosegu roke. Ne samo da lahko poseže po informacijah kadarkoli 
in kjerkoli želi, omogočeno mu je tudi neposredno opazovanje virtualnih objektov v 
realnem času. 
Za prikaz obogatene resničnosti potrebujemo napravo, na kateri se predvajajo 
obogatene vsebine. Glavne naprave, ki nam omogočajo uporabo obogatene 
resničnosti, so sledilne naprave, računalniki, vhodne naprave in zasloni. 
Zaslonski prikazovalniki se delijo v tri glavne skupine: na naglavne in prostorske 
zaslone ter zaslone, ki jih lahko držimo v rokah. Naglavni zaslon (angl  head mounted 
display – HMD) je naprava, ki se pritrdi na čelado, ki jo nosi uporabnik. HMD 
prikazuje tako virtualno sliko kot tudi realno sliko ob istem času. 
Palični zasloni (angl. handheld display) so manjše naprave, ki jih uporabnik lahko drži 



















(npr. digitalni kompas) in GPS, da so prostorsko bolj natančni in da je prikaz 
obogatene resničnosti nemoten tudi, ko se uporabnik premika v prostoru ali po ulici. 
Najbolj uporabljane naprave za prikaz obogatene resničnosti so pametni telefoni. So 
praktični, zelo razširjeni in dovolj zmogljivi. Dandanes imajo pametni telefoni zelo 
zmogljive procesorje, kamere, merilnike pospeševanja, GPS in digitalne kompase 
(Carmigniani in Furht, 2011). 
Za prikaz obogatenih vsebin v diplomski nalogi smo se odločili za pametni telefon. 
Zanj smo se odločili, ker je najbolj razširjen, praktičen in vsak, ki ima naloženo 
aplikacijo na svojem telefonu, lahko dostopa do vsebin. Menimo, da je to pri 
katalogu, ki je namenjen za oglaševanje kinoloških dejavnosti, najbolj praktično in 
zanimivo. 
2.3.2 Primeri uporabe obogatene resničnosti  
2.3.2.1 Medicina 
Že leta 1997 je Ronald T. Azuma v svojem članku v reviji Presence omenil načine 
uporabe obogatene resničnosti v medicini. Zdravniki bi obogateno resničnost lahko 
izkoristili za vizualizacijo operacij. Uporabljali bi jo lahko tudi za manj invazivne 
operacije. Omogočila bi pogled v notranjost pacienta, in to brez velikih posegov v 
njegovo telo.  
Še zlasti uporabna je obogatena resničnost v nevrokirurgiji. V zadnjih 15 letih je 
postala nevronavigacija ključno orodje za maksimalno varnost in minimalno invazijo 
pri nevrokirurških operacijah. S pomočjo obogatene resničnosti postane nevrokirurg 
še bolj natančen, saj so območja, na katerih se operira, lahko zelo majhna (Meola in 
drugi, 2017). 
2.3.2.2 Navigacija 
Zelo razširjena je uporaba obogatene resničnosti za navigacijo. Z uporabo 
obogatenih sistemov GPS je potovanje od točke A do točke B veliko bolj preprosto. 
Uporaba pametnega telefona v povezavi z GPS omogoča vozniku večjo varnost, saj 
je tako mogoče predvideti tudi nepredvidljive situacije na cesti (Perdue, 2017). 
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2.3.2.3 Turizem 
Obogatena resničnost je na tem področju že zelo razširjena. Vsak turist, ki ima 
pameten telefon, lahko uživa v obogatenih vsebinah (slika 5). Med sprehajanjem po 
zgodovinskih lokacijah se mu na pametnem telefonu kaže prekrivni sloj z dodatnimi 
informacijami o zgodovinskih znamenitostih. Določene aplikacije omogočajo tudi 
ogled, kako so bile lokacije videti pred več desetletji (Perdue, 2017). 
 
Slika 5: Primer uporabe obogatene resničnosti v turizmu (VisiAR, 2012) 
2.3.2.4 Oglaševanje 
Obogatena resničnost se največ uporablja v oglaševanju, glavni vzrok za to pa je 
drugačnost. Ljudi privlači neznano in futuristično. Velika podjetja, kot so na primer 
Ikea (slika 6), L'Oreal in Snapchat, so ob pomoči obogatene resničnosti spodbudila 
nove trende v oglaševanju. Ikea je na primer izdelala aplikacijo, s katero lahko kupec 
pred nakupom preizkusi, kako bi bilo pohištvo videti v njegovih prostorih. S tem je 
drastično povečala svojo prodajo in postavila mejnik v oglaševanju ob pomoči 
obogatene resničnosti (Perdue, 2017). 
 
  
Slika 6: Primer uporabe Ikeine aplikacije (IKEA, 2013) 
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Podoben koncept je izbrala kozmetična hiša L'Oreal, ki je z aplikacijo omogočila 
potencialnemu kupcu, da preveri, kateri izdelek mu najbolj ustreza. 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Materiali in metode dela 
Za sodelovanje s Športnim kinološkim društvom Krim smo se odločili, ker se nam je 
zdelo društvo odlično za začetnike. S katalogom smo želeli predstaviti kakovostne 
tečaje, ki jih ponujajo v društvu, in spodbuditi zanimanje za kinološke dejavnosti. 
Oprema za snemanje tečajev in zajemanje fotografij:  
Strojna oprema:   
 Asus F751L, 
 Nikon D700, 
 Nikkor AF-S 70–200 mm f/2.8G ED VR II, 
 Nikkor AF-S 24–70 mm f/2.8E ED VR, 
 Iphone 8 plus. 
Programska oprema: 
 Adobe CS6 (InDesign, Photoshop, Illustrator, Premiere Pro in After Effects), 
 HP Reveal. 
Prvi korak pri izvedbi praktičnega dela je bilo snemanje tečajev. Potrebovali smo 
opremo, ki bo dovolj zmogljiva za hitro ostrenje in dovolj praktična pri snemanju. 
Ker je najboljši kot za snemanje živali mogoče doseči iz ležečega položaja, smo 
potrebovali fotoaparat, ki ni težek in je dovolj kompakten. Najprej smo si izposodili 
Nikon D700 in objektiv Nikkor AF-S 70–200 mm f/2.8G ED VR II. 
Video, v katerem je predstavljen tečaj ERP Krim, je posnet z zgoraj omenjenim 
objektivom. Ker objektiv tehta 1540 g, je bilo snemanje zelo izčrpavajoče in določeni 
videi niso stabilizirani. Odločili smo se za uporabo drugega objektiva, ki naj bi bil lažji, 
hkrati pa bi še vedno dosegal kriterije in zagotavljal kakovostno sliko. Izbrali smo 
objektiv AF-S NIKKOR 24–70 mm f/2.8E ED VR. Objektiv smo uporabili pri vseh 
preostalih videih in fotografijah. 
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Ko smo zbrali ves material, smo se lotili urejanja fotografij in videov. Fotografije smo 
uredili v programu Adobe Photoshop CS6, videe pa v programih Adobe Premiere Pro 
CS6 in Adobe After Effects CS6. 
Snemali smo na prostorih Športnega kinološkega društva Krim v Sneberjah. 
Snemanje tečajev je potekalo od 18. aprila 2016 do 7. julija 2016. 
Vse fotografije razen dveh, uporabljene v katalogu, so avtorske.  
Format je A5, usmerjenost formata je ležeča. Tiskan katalog ima 28 strani, od tega 
so 3 strani prazne.  
3.2 Tiskani katalog 
3.2.1 Barve 
V spodnji preglednici (preglednica 1) so zbrane vse barve v Pantone lestvici. Podane 
so tudi RGB in CMYK vrednosti za posamezno barvo. Kot je razvidno iz tabele, smo 
uporabili žive barve.  
Preglednica 1: Barve v tiskanem katalogu 
Stran Pantone RGB vrednosti CMYK vrednosti 
Prva, druga, tretja, 
četrta, peta in šesta 
 




R=123 G=164 B=219 
 
C=59 M=27 Y=0 K=0 
Deseta 
 
R=164 G=214 B=94 C=41 M=0 Y=68 K=0 
Dvanajsta 
 




R=198 G=176 B=188 C=8 M=25 Y=4 K=14 
Šestnajsta 
 
R=65 G=143 B=222 C=68 M=3 Y=40 K=0 
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3.2.2 Fotografije, uporabljene za katalog 
S fotografijami smo želeli prikazati bistvo posameznih tečajev. Vse fotografije, razen 
dveh, so avtorske. Zaradi uporabe odličnega fotoaparata in objektiva z zajemom 
fotografij nismo imeli težav. Težave so nam povzročale le fotografije, na katerih je bil 
pes v gibanju. Nekatere fotografije smo dobili kar iz videov, ki smo jih posneli. 
Rdeča nit fotografij so psi, ki opravljajo določene naloge, nasičene barve in ležeči 
format (slika 7 in slika 8). Glavni namen je bil pritegniti bralca kataloga in mu 
pokazati, kaj določen tečaj ponuja. 
  
Slika 7: Naslovnica kataloga 
 
Stran Pantone RGB vrednosti CMYK vrednosti 
Osemnajsta 
 
R=255 G=163 B=139 C=0 M=41 Y=42 K=0 
Dvajseta 
 
R=111 G=80 B=145 C=68 M=7 Y=80 K=0 
Dvaindvajseta 
 
R=217 G=134 B=186 C=95 M=5 Y=0 K=0 
Štiriindvajseta 
 
R=232 G=119 B=34 C=0 M=62 Y=95 K=0 
Petindvajseta, 
šestindvajseta 
in sedemindvajseta  




Slika 8: Fotografija za predstavitev tečaja frizbija 
3.2.3 Vektorska grafika v tiskanem katalogu 
V tiskanem katalogu smo uporabili vektorsko grafiko za ponazoritev glavnih vaj (slika 
9 in slika 10), ki se izvajajo na tečajih. Na pogled so se nam zdele bolj prijetne in 
zabavne, tudi za mlajše bralce kataloga. Vektorska grafika ni avtorsko delo, ampak 
smo posamezne izvedenke kupili na portalu Shutterstock in Etsy. 
  
Slika 9: Primer uporabe vektorske grafike v tiskanem katalogu 
 
  
Slika 10: Drugi primer uporabe vektorske grafike v tiskanem katalogu  
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3.2.4 Logotip  
Logotip ni avtorsko delo. Na spletni strani ŠKD Krim uporablja logotip v zeleni barvi 
(slika 11). Ker smo ocenili, da se logotip v zeleni barvi ne bi ujemal s celostno 
podobo tiskanega kataloga, smo ga osvežili. Za potrebe tiskanega kataloga smo mu 
spremenili barvo in debelino krivulje ter dodali minimalno senčenje, da smo dobili vtis 
3D. Uporabili smo belo barvo tako za krivulje kot za napis Športno kinološko društvo 
Krim. Dodali smo tudi učinek senčenja, ki logotip »pomladi« in mu doda občutek 
profesionalnosti (slika 12). Na naslovnici smo ga umestili na levo polovico. Da je 
prišel 3D učinek bolj do izraza smo mu dodali skoraj prozorno belo ozadje (slika 13). 
  
Slika 11: Izvirni logotip (Športno kinološko društvo Krim, 2017) 
  
  





Slika 13: Uporaba logotipa v tiskanem katalogu 
3.2.5 Tipografija 
Naslednji korak pri načrtovanju tiskanega kataloga je bila izbira tipografije. Ker je 
katalog namenjen različnim starostnim skupinam, smo morali izbrati nevtralno 
tipografijo, ki je elegantna in ne otežuje branja. Hkrati smo želeli uporabiti prosto 
dostopne tipografije. Za naslove smo izbrali prosto dostopno tipografijo, ki imitira 
lastnoročno pisavo. Ime tipografije je Reprienato. Na voljo je v dveh različicah, 
Reprienato regular in Reprienato italic. Za to pisavo smo se odločili zaradi 
enostavnosti, unikatnosti in imitacije lastnoročne pisave. Glede na namembnost 
kataloga se nam je pisava Reprienato zdela najbolj primerna. Hkrati pa vsebuje tudi 
šumnike. V katalogu smo uporabili različico regular. 
Za primarno tipografijo smo uporabili prosto dostopno pisavo Candara. Pisava 
Candara obstaja v štirih različicah: regular, bold, italic in bold italic. Izbrali smo jo 
zaradi čitljivosti, enostavnosti in elegantnih linij. Vsebuje tudi šumnike. Uporabili smo 
različici regular in bold. Na spodnji fotografiji (slika 14) lahko vidimo kako deluje 





Slika 14: Primer kombinacije obeh pisav, uporabljenih v katalogu 
3.2.6 Obogatena resničnost v tiskanem katalogu 
Na nekaterih fotografijah lahko bralec vidi simbol za obogateno resničnost. Na 
pametnem telefonu uporabi aplikacijo HP Reveal in optično prebere fotografijo. Na 
mestu, kjer je prikazana fotografija, se predvaja video. Uporabnik lahko po želji 
nastavlja glasnost na telefonu, saj videi vsebujejo tudi glasbeno podlago. 
Za zajemanje video posnetkov smo uporabili enako opremo kot za fotografije. 
Izposodili smo si Nikon D700 in objektiv Nikkor AF-S 70–200 mm mm f/2.8G ED VR 
II, kasneje pa smo objektiv Nikkor AF-S 70–200 mm f/2.8G ED VR II nadomestili z 
objektivom AF-S NIKKOR 24–70 mm f/2.8E ED VR. 
Snemali smo v različnih razmerah. Večina posnetkov je bila posneta čez dan, 
nekateri videi pa so bili posneti, ko se je že mračilo. 
Vsi končni izdelki so velikosti 1920 x 1080. 
3.3 Implementacija videov v aplikacijo HP Reveal 
Po končanem fotografiranju, snemanju, postprodukciji in oblikovanju smo se lotili 
implementacije videov v katalog ob pomoči spletne strani HP Reveal. 
 
21 
Prvi korak je bil registracija uporabnika. Po končani registraciji smo ustvarili svoj 
kanal. Uporabniško ime je krivcl, naslov kanala pa leadiplomska. Ko smo zaključili 
ustvarjanje kanala, smo se lotili izdelovanja aver (angl. aura) (slika 15). 
 
 
Slika 15: Začetna stran spletne strani HP Reveal 
 
S klikom na gumb se je odprlo pojavno okno, s katerim smo izbrali lokacijo sprožilne 
slike (slika 16).  
 
  
Slika 16: Pojavno okno za izbiro sprožilne slike v aplikaciji HP Reveal 
 
Fotografijo smo poimenovali in opisali ter jo poiskali na računalniku. Ko smo končali, 
smo pritisnili gumb shrani – save (slika 17).  
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Slika 17: Pojavno okno za izbiro lokacije sprožilne slike v aplikaciji HP Reveal 
 
Slika se je naložila v studio in odprl se je nov urejevalnik (slika 18).  
 
Slika 18: Vnos podatkov o fotografiji v aplikaciji HP Reveal 
 
Z urejevalnikom smo lahko na sliki določili natančno določen del, ki ga naprava 
optično prebere, to se imenuje maskiranje (angl. masking). Maskiranje uporabimo 
takrat, ko je fotografija preveč nasičena z elementi in je pametni telefon ne more lepo 
prebrati. Z maskiranjem omogočimo pametnemu telefonu, da se osredotoči le na 





Slika 19: Maskiranje sprožilne slike 
 
V naslednjem koraku smo izbrali prekrivno plast oz. sloj (angl. overlay) (slika 20).  
 
Slika 20: Izbira prekrivne plasti v aplikaciji HP Reveal 
 
Spet se je odprlo pojavno okno, v katero smo vpisali ime in opis prekrivne plasti (slika 
21). Na voljo je več različnih tipov prekrivnih plasti: kot glasba, video, model 3D ali 
fotografija. V našem primeru so vse plasti videi. 
Pomembno je bilo, da smo se držali predpisane velikosti videov – 100 MB, če se je 
ne bi, aplikacija videa ne bi naložila. 
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Slika 21: Vpis podatkov o prekrivni plasti v aplikaciji HP Reveal 
 
Ko smo izpolnili vse podatke, smo pritisnili gumb shrani (angl. save). Postopek 
nalaganja videa traja nekoliko dlje. Ko se video naloži, ga lahko poljubno 
prestavljamo in spreminjamo (slika 22) njegovo velikost. Za boljšo uporabniško 
izkušnjo je priporočljivo, da je velikost sprožilne slike enake, kot je velikost videa. 
  
Slika 22: Video naložen v aplikacij HP Reveal 
 
 
V zadnjem koraku smo izbrali tudi način, kako se video začne predvajati: s počasnim 
prikazovanjem, kar da vtis profesionalnosti, ali pa brez kakršnegakoli efekta. Izbrali 
smo učinek zatemnitve (angl. fade in). Ko smo dokončali video, smo pritisnili gumb 
shrani in zapri. Novo nastala avra se nam pokaže na začetnem zaslonu (slika 23). 
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 Slika 23: Začetni zaslon aplikacije HP Reveal na našem kanalu 
 
Lahko jo preizkusimo že na računalniku (slika 24).  
 




4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 Predstavitev posameznih strani  
4.1.1 Naslovnica 
Oblikovno je naslovnica (slika 25) razdeljena na dva dela. V levem delu sta logotip 
kluba in naslov kataloga KATALOG TEČAJEV. Za boljšo vidljivost naslova in logotipa 
smo uporabili nežen bel preliv, ki logotip in naslov loči od ozadja in omogoči lažjo 
prepoznavo in berljivost. Na desni strani pa je fotografija tečajnice, in sicer z dvema 
psoma, ki ju nagrajuje, ker mirno sedita ob njej. S to fotografijo smo želeli ponazoriti 
poslanstvo kluba, ki je pristno sodelovanje in tesna vez med psom in lastnikom s 
pomočjo pozitivne motivacije. 
  






4.1.2 Prva in druga stran 
Na prvi (slika 26) strani ni besedila. Na drugi strani (slika 27) se začnejo navodila za 
uporabo kataloga. Prvi korak za celostno izkušnjo kataloga je digitalni zajem kode 
QR, ki nas preusmeri v spletno trgovino App Store ali Google play in nam ponudi 
prenos aplikacije HP Reveal. 
Naslednja koda je bližnjica do našega kanala, kjer so naložene video vsebine. Če 
bralec ne sledi našemu kanalu, povezave ne delujejo. Na naslednji strani je razložen 
simbol, ki se pojavlja na fotografijah, v katerih je vključena obogatena resničnost. 
Delujejo samo tiste fotografije, ki imajo v kotu znak za obogateno resničnost. 
Pravilno zaporedje korakov je ključnega pomena pri popolnem delovanju tiskanega 
kataloga. 
Če uporabnik ne želi prenesti aplikacije, mu katalog kljub temu ponudi vse 
informacije o tečajih in glavne kontaktne podatke. 
 
Slika 26: Prva stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 27: Druga stran tiskanega kataloga (desno)  
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4.1.3 Tretja in četrta stran 
Na tretji strani (slika 28) se nadaljujejo navodila za uporabo kataloga. Teme smo se 
lotili z naslovom Na kaj moramo pomisliti, preden kupimo psa?. Na kratko smo opisali 
postopek, kako se odločiti za psa, in opozorili na odgovorno lastništvo.  
 
Slika 28: Tretja stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 29: Četrta stran tiskanega kataloga (desno)  
4.1.4 Peta in šesta stran 
Na peti strani spet ni nič besedila in stran je pobarvana v enako barvo kot šesta 
stran. Na šesti strani (slika 31) smo navedli obvezno opremo, ki jo moramo imeti, še 
preden mladiček pride v naš dom, saj je predpriprava ključnega pomena. 
  
Slika 30: Peta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 31: Šesta stran tiskanega kataloga (desno) 
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4.1.5 Sedma in osma stran 
Na sedmi strani (slika 32) sta na fotografiji dva psa, vsak na eni strani, v enakem 
položaju. Položaj nakazuje disciplino in doslednost pri izvedbi. Pozorna sta na 
lastnika, kar je glavni cilj vsakega lastnika, ki se odloči za šolanje psa. Fotografija je 
uvod v naslednjo temo, ki se začne na naslednji strani. Na osmi strani (slika 33) so 




Slika 32: Sedma stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 33: Osma stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.6 Deveta in deseta stran 
Na deveti strani (slika 34) je slika kažipota, na katerem piše KD Krim. Slika je uvod v 
katalog in na naslednji strani je opis društva (slika 35). 
  
Slika 34: Deveta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 35: Deseta stran tiskanega kataloga (desno) 
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4.1.7 Enajsta in dvanajsta stran 
Rubrika Mala šola je obogatena z dvema fotografijama. Na enajsti strani (slika 36) je 
mladiček, ki je slikan s strani in gleda na desno. Na sredini strani je rjav pravokotnik z 
naslovom Mala šola. Na dvanajsti strani (slika 37) je besedilo s kratkim opisom 
tečaja. Pod opisom tečaja je z vektorskimi fotografijami ponazorjeno, kakšno opremo 
potrebujejo udeleženci tečaja. Na drugi polovici strani je fotografija mladička, ki gleda 
v kamero in deluje, kot da bi se smejal. 
 
Slika 36: Enajsta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 37: Dvanajsta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.8 Trinajsta in štirinajsta stran 
V rubriki Osnovno šolanje je na trinajsti strani (slika 38) fotografija s tečajnico, ki ima 
ob levi in desni nogi po enega psa, ki hodita ob njej. Na sredini strani je vijoličast 
pravokotnik z naslovom Osnovno šolanje. V desnem zgornjem kotu je znak za 
obogateno resničnost. Bralec, ki ima naloženo aplikacijo in ki sledi našemu kanalu, si 
lahko ogleda predstavitveni video. 
Naslednja stran je razdeljena na dve polovici (slika 39). Na levi polovici je 
predstavitev tečaja Urban, na desni polovici pa predstavitev tečajev Osnovno šolanje 
A in BBH. Na sredini je v belem krogu napisano trajanje tečajev. Pod besedilom so tri 





Slika 38: Trinajsta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 39: Štirinajsta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.9 Petnajsta in šestnajsta stran 
V rubriki Agility je na petnajsti strani (slika 40) fotografija psa, ki leži pred ovirami. 
Fotografija je bila posneta ponoči in ponazarja možnost treninga tudi, ko je noč. Na 
sredini je pravokotnik z naslovom Agility in v desnem zgornjem kotu je simbol za 
obogateno resničnost. Bralec, ki optično prebere fotografijo, si lahko ogleda 
predstavitveni video. Na šestnajsti strani (slika 41) sta predstavitev in trajanje tečaja. 
Vključili smo tudi vektorske slike, ki ponazarjajo osnovne ukaze in ovire, ki se 
uporabljajo na tečaju agilityja. 
 
Slika 40: Petnajsta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 41: Šestnajsta stran tiskanega kataloga (desno) 
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4.1.10 Sedemnajsta in osemnajsta stran 
V naslednji rubriki, rubriki z naslovom Rally obedience, je na sedemnajsti strani (slika 
42) fotografija psa in vodnika, ki hodita okoli stožcev. Prav tako je to ena izmed 
osnovnih vaj te discipline. V desnem zgornjem kotu je simbol za obogateno 
resničnost. Bralec, ki optično prebere fotografijo, lahko dostopa do predstavitvenega 
videa. Na osemnajsti strani (slika 43) je besedilo z opisom tečaja. Pod besedilom je 
vektorska fotografija psa, ki teče okrog stožcev. 
 
Slika 42: Sedemnajsta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 43: Osemnajsta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.11 Devetnajsta in dvajseta stran 
Na devetnajsti in dvajseti strani je predstavljena disciplina flyball. Na devetnajsti 
strani (slika 44) je fotografija psa, ki teče čez ovire z žogico v gobcu, kar je bistvo te 
discipline. Na sredini je pravokotnik z naslovom Flyball. Na dvajseti strani (slika 45) 
sta opis discipline in informacija o trajanju tečaja. Pod besedilom je vektorska slika 





Slika 44: Devetnajsta stran tiskanega kataloga (levo), vir slike (Feedyeti, 2018) 
Slika 45: Dvajseta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.12  Enaindvajseta in dvaindvajseta stran 
Naslednja disciplina, predstavljena v katalogu, je frizbi. Na enaindvajseti strani (slika 
46) je fotografija psa, ki prinaša frizbi. Na sredini je pravokotnik z naslovom Frizbi. Na 
dvaindvajseti strani (slika 47) je opis discipline. V nasprotju s prejšnjimi stranmi, na 
katerih je opis discipline v pravokotniku, je pri tem tečaju opis v krogu z belim 
polnilom in roza obrobo, kar ponazarja frizbi. Pod besedilom je vektorska slika psa, ki 
lovi frizbi. 
 
Slika 46: Enaindvajseta stran tiskanega kataloga (levo) 




4.1.13 Triindvajseta in štiriindvajseta stran 
Zadnji tečaj, ki ga ponuja Športno kinološko društvo Krim, je reševanje. V okviru 
tečaja deluje tudi enota reševalnih psov Krim. Na triindvajseti strani (slika 48) je 
fotografija vodnice in psa, ki gledata ruševine, ki jih bosta morala raziskati. Na sredini 
je spet pravokotnik, znotraj katerega je naslov Enota reševalnih psov. Na 
štiriindvajseti strani (slika 49) je opis tečaja razdeljen na tri odstavke. V prvem 
odstavku je uvod, drugi odstavek opiše treninge, v zadnjem odstavku pa izvemo, 
kakšno opremo potrebujemo za reševanje. 
 
Slika 48: Triindvajseta stran tiskanega kataloga (levo), vir slike (ERP Krim, 2017) 
 Slika 49: Štiriindvajseta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.14 Petindvajseta in šestindvajseta stran 
Na petindvajseti strani (slika 50) kataloga so podatki, ki jih potrebuje bralec oziroma 
potencialni udeleženec tečajev, da stopi v stik s klubom. Petindvajseta stran je 
razdeljena na dve polovici. Na levi je samo logotip društva, na desni polovici pa so 
kontaktni podatki kluba (spletna stran, stran facebook) in kontaktni podatki 
inštruktorjev, ločeni po tečajih. Zdelo se nam je bolj priročno in do uporabnika 
prijaznejše, da kontakte zberemo vse na enem mestu. Na šestindvajseti strani(slika 





Slika 50: Petindvajseta stran tiskanega kataloga (levo) 
Slika 51: Šestindvajseta stran tiskanega kataloga (desno) 
4.1.15 Sedemindvajseta stran 
Na sedemindvajseti strani (slika 52), ki je hkrati tudi zadnja, so samo naslov, ime in 
datum izdelave brošure. 
 
Slika 52: Sedemindvajseta stran tiskanega kataloga  
4.2 Video predstavitev tečajev 
Za obdelavo videov smo uporabili dva programa. Prvi korak pri obdelavi videov je bilo 
rezanje in sestavljanje različnih videov skupaj v smiselno celoto. Za ta postopek smo 
uporabili Adobe Premiere Pro CS6. Najprej smo uvozili vse posnetke in jih pregledali. 
Tiste, ki so nam bili všeč, smo obrezali na določenih delih in jih uvrstili na časovnico 
(angl. timeline). 
Naslednji korak je bila razvrstitev videov v ustrezen vrstni red, nato pa smo se lotili 
barvne korekcije v programu Adobe After Effects CS6. Program Adobe Premiere Pro 
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CS6 in Adobe After Effects CS6 smo povezali z ukazom Adobe Dynamic Link – New 
After Effects Composition (slika 53). 
 
Slika 53: Adobe Dynamic Link – New After Effects Composition 
 
V programu Adobe After Effects CS6 se je odprl nov projekt z enakimi nastavitvami, 
kot smo jih nastavili v Adobe Premiere Pro CS6. 
Za barvno korekcijo smo uporabljali podoben postopek pri vseh video posnetkih 
(slika 54). Najprej smo izenačili vrednosti za temne, srednje in svetle tone. Nekateri 
videi so bili preveč osvetljeni, drugi so bili pretemni. S pomočjo nivojev smo vrednosti 
izenačili. Naslednji korak pri obdelavi videov je bila nastavitev kontrasta. Ker smo 
imeli vrhunsko opremo za snemanje, kontrasta in svetlosti pri videih ni bilo treba 
veliko popravljati. S pomočjo krivulj smo uredili vsebnost tonov RGB v videih. Končni 
korak je bilo dodajanje nasičenosti določenim videom. Ker smo snemali ob različnih 
urah in v različnem vremenu, se nekateri videi razlikujejo v barvah. To smo poskusili 





Slika 54: Primer barvne korekcije videa 
 
Pri nekaterih videih smo uporabili učinek stabilizacije zvijanja (angl. warp stabilizer). 
Program sledi pikslom in jih premika tako, da doseže efekt stabilnosti. Na koncu je 
bilo treba nekatere videe tudi obrezati, da je učinek prišel do izraza. Videi so, 
zahvaljujoč učinku, vsi stabilni in zdi se, kot da bi bili pri snemanju uporabljali stojalo. 
Vsi videi imajo najavno in odjavno špico. Pisava, ki smo jo uporabili v videih, se 
imenuje Budidaya. 
Pri uvodni špici smo vedno uporabili posnetek, ki je povzetek vsebine 
predstavitvenega videa. 
Pri videu Enota reševalnih psov Krim smo uporabili posnetek kažipota, ki kaže pot do 
poligona, tako kot reševalni pes vodniku pokaže pot do pogrešane osebe (slika 55). 
 
Slika 55: Uvodna špica za video Enote reševalnih psov Krim 
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V videu rally obedience smo uporabili posnetek oranžnega stožca in palice za 
preskakovanje ovir, saj sta to dve najbolj pogosti vaji, ki ju demonstrira tekmovalec 
na tekmovanju (slika 56). 
 
Slika 56: Uvodna špica za video Rally obedience 
 
V videu Mala šola in poslušnost je za uvodno špico posneta vodnica, ki se igra s 
svojim mladičkom (slika 57). Športno kinološko društvo Krim utemeljuje svoje tečaje 
na igri med vodnikom in psom, v povezavi s pozitivno motivacijo. Video zajame bistvo 
tečaja male šole in poslušnosti. 
 
Slika 57: Uvodna špica za video Mala šola in poslušnost 
 
Agility je disciplina, pri kateri pes in vodnik premagujeta ovire. Cilj je preteči celoten 
poligon ovir brez napak in v najkrajšem možnem času. Ravno zato smo za uvodno 




Slika 58: Uvodna špica za video Agility 
 
Odjavna špica je povsod enaka, razlika je le v videu, ki se predvaja v ozadju. Spet 
smo bili previdni pri izbiri videa, ki se uporablja za odjavno špico. 
Pri videu Enota reševalnih psov Krim smo uporabili video, v katerem nastopata 
vodnica in njen reševalni pes ter izvajata trik, ki ponazarja tesno vez med njima (slika 
59). Povezanost med psom in vodnikom je prvi pogoj za sodelovanje na tečajih. 
 
Slika 59: Odjavna špica za video Enote reševalnih psov Krim 
 
Pri disciplini rally obedience je video v ozadju zelo preprost: posnetek psa, ki je v 




Slika 60: Odjavna špica za video Rally obedience 
 
V videu za Malo šolo in poslušnost smo za zaključno špico uporabili posnetek, na 
katerem se fantek objema s svojim kužkom (slika 61). 
V temu videu se spet vidi povezanost med vodnikom in psom. Ker je vodnik mlad 
fant, to še bolj sodi v video o mali šoli, saj menimo, da je o odgovornem lastništvu 
treba ozaveščati tudi otroke in najstnike. 
 
Slika 61: Odjavna špica za video Mala šola in poslušnost 
 
V predstavitvenem videu o disciplini agility smo za odjavno špico uporabili statičen 
video (slika 62). Glavni fokus je na stranici skoka, ki je najbolj uporabljena ovira pri 
agilityju. Ker je video za agility najbolj energičen in dinamičen, smo se odločili, da ga 




Slika 62: Odjavna špica za video Agility 
4.2.1 Video Enota reševalnih psov Krim 
Predstavitveni video smo snemali na poligonu Športnega kinološkega društva Krim. 
Snemanje je trajalo tri ure, tri tedne zapored. 
V videu smo predstavili trening psov reševalcev in vseh drugih, ki bodo to še postali. 
Na treningih je veliko medsebojnega sodelovanja, to pa je bil tudi naš glavni fokus v 
predstavitvi tečajev. Posneli smo prikaz določenih vaj poslušnosti in primer iskanja 
pogrešane osebe. Ker vaje, ki jih izvajajo reševalni psi in njihovi vodniki, niso 
posebno energične in atraktivne, smo v video vključili nekaj prizorov, ko so vodniki in 
reševalni psi popolnoma sproščeni oziroma ne trenirajo. 
Velikost videa 1920 x 1080, hitrost sličic 23 sličic/sekundo. 
Glasbena podlaga: Spring in My Step – Silent Partner. 
Imeli smo težave pri barvni korekciji posnetkov, ki so bili narejeni, ko je sonce že 
zahajalo. 
Nekateri posnetki so bili pretemni in smo jih ob pomoči nivojev osvetlili (slika 63). V 
drugem primeru smo presvetle tone potemnili prav tako s pomočjo nivojev in povečali 
kontrast (slika 64). V obeh primerih je končni rezultat bolj kontrasten in nasičen video. 
Zaradi teme in vsebine posnetkov smo se odločili za žive barve, ki poudarijo igrivost 




Slika 63: Prvi primer barvne korekcije za video Enota reševalnih psov Krim 
 
 
Slika 64: Drugi primer barvne korekcije za video Enote reševalnih psov Krim 
4.2.2 Video Mala šola in poslušnost 
Predstavitveni video za tečaj male šole smo snemali en mesec. Vsak teden smo se 
udeležili ure tečaja in na koncu izbrali najboljše videe. Tečaja poslušnosti smo se 
udeležili enkrat in že takoj zajeli dovolj posnetkov za predstavitev. 
Velikost videa 1920 x 1080, hitrost sličic 23 sličic/sekundo. 
Glasbena podlaga je Justin Timberlake – Can't Stop the Feeling (Instrumental). 
V videu je poudarek na tečaju male šole, saj so z vidika nekoga, ki še nikoli ni stopil v 
pasjo šolo, mladički najbolj zanimivi. Ker so glavna ciljna publika lastniki mladih psov, 
smo se osredotočili na posnetke mladičkov, ki že znajo vaje. S tem smo želeli 
dokazati, da so v Športnem kinološkem društvu Krim sposobni inštruktorji, ki lahko 
vodnike in njihove mlade pse veliko naučijo. Tečaj poslušnosti je nadaljevanje male 
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šole, moral pa bi postati cilj vsakega, ki se želi aktivno ukvarjati s svojim psom in ga 
vzgojiti v primernega življenjskega spremljevalca. 
Pri tem videu smo imeli podobne težave kot pri videu Enota reševalnih psov Krim. 
Nekateri posnetki so bili pretemni, drugi presvetli. Težavo smo rešili podobno kot pri 
prvem videu, z nivoji, kontrastom in krivuljami (slika 65 in slika 66). 
 
Slika 65: Prvi primer barvne korekcije videa Mala šola in poslušnost  
 
 
Slika 66: Drugi primer barvne korekcije videa Mala šola in poslušnost 
4.2.3 Video Rally obedience  
Video za tečaj rally obedience smo snemali tri ure. Tečaja smo se udeležili samo 
enkrat in takrat smo posneli material v celoti. 
Velikost videa 1920 x 1080, hitrost sličic 23 sličic/sekundo. 
Glasbena podlaga je Pharell Williams – Happy (Official Instrumental). 
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V videu smo predstavili vse glavne vaje. Video je sestavljen tako, kot poteka tečaj. 
Na začetku inštruktorica razloži navodila, nato se postavi poligon z vajami in nato 
vsak posamezno trenira. 
V videu smo zajeli veliko vaj, ki se zdijo zelo preproste, v resnici pa so zelo zahtevne 
za učenje. Psi niso statična bitja, zato jim je statične in dolgočasne vaje zelo težko 
izvajati. Pri njih je treba vzbuditi željo po izvajanju vaje. Šele ko ima pes dovolj 
motivacije za učenje, se lahko pridruži tečaju. 
Poigrali smo se tudi s koti snemanja. To je edini predstavitveni video, pri katerem 
smo uporabili plan prve osebe (slika 67). S tem smo želeli načeloma zelo nezanimivo 
vajo pokazati na drugačen način in jo približati gledalcu. Želeli smo izpostaviti 
sodelovanje med psom in lastnikom. 
 
Slika 67: Plan prve osebe 
 
Ker smo celoten video posneli v treh urah, nismo imeli težav pri barvni korekciji. 
Večino barvnih in svetlobnih neskladij smo rešili s krivuljami in spremembo kontrasta. 
Snemali smo ob difuzni svetlobi, zato nismo imeli težav z izrazitimi sencami. 
4.2.4 Video Agility tečaj 
Tečaj agilityja smo snemali najdlje, ob različnih dnevih in s tem ob različnem 
vremenu. 
Velikost videa 1920 x 1080, hitrost sličic 23 sličic/sekundo. 
Glasbena podlaga podlaga Happy –  Pharrell Williams (Official Instrumental). 
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Agility je najbolj razgibana in dinamična disciplina. Z videom smo želeli pokazati 
ravno to. Dinamiko smo dosegli z uporabo različnih kotov kamere. Že v začetnem 
kadru se kamera premika. Premikanje se nadaljuje tudi v naslednjem kadru, kjer se 
približuje oviri za slalom, ki je kasneje posnet bolj od blizu. 
Kamero smo postavili višje, za občutek videza ptičje perspektive (slika 68). Posnetek 
traja nekaj minut, saj prikazuje ogled poligona, kar ponavadi traja dolgo časa. Video 
smo pospešili, da smo dobili t. i. pospešeno reprodukcijo. Menimo, da videu doda 
drugačnost in dinamičnost. 
 
Slika 68: Ptičja perspektiva 
 
Veliko videov je zelo približanih, z namenom, da bi prikazali detajle. Na sliki (slika 69) 
je tak detajl številka (ovire pri agilityju so oštevilčene in so v določenem zaporedju), 
na spodnji sliki (slika 70) pa je tonagajiv pogled psa, udeleženca tečaja. 
 
 




Slika 70: Detajl oči psa 
 
Sledi posnetek ovire od blizu, ki se je spomnimo z začetka videa, vendar z 
osredotočenostjo kamere na psa, ki profesionalno premaguje oviro (slika 71). 
 
Slika 71: Pes premaguje oviro slalom – ponovitev motiva 
 
Vključili smo tudi veliko posnetkov, ki niso neposredno povezani z disciplino, da je 
video bolj razgiban in bolj privlačen za gledalca. 
Ker smo snemali v različnih razmerah in različnem vremenu, smo imeli z barvno 
korekcijo videov precej težav. Prva težava je nastopila pri uvodni špici, saj je bila 
kamera zelo nestabilna, ker nismo uporabili stojala. Za gledalca je gledanje videa 
prijetnejše, če se kamera ne premika. Problem smo rešili v postprodukciji z učinkom 
stabilizacije zvijanja (angl. warp stabilizer). 
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Z barvno korekcijo smo želeli ustvariti nasičen in barvit video (slika 72 in slika 73). Z 
nivoji, kontrastom in krivuljami pa smo mu dali pridih poletja in sončnih dni, čeprav so 
bili nekateri posnetki posneti v dežju. Pri posnetkih v dežju smo morali uravnati 
osvetlitev.  
 
Slika 72: Izvirni posnetek brez barvne korekcije 
 
 





V teoretičnem delu smo sprva predstavili pomen tiskanega kataloga in njegovo 
uporabnost. Na kratko smo razložili tudi glavne sestavine tiskanega kataloga. Nato 
smo opredelili pojem obogatena resničnost in razložili razliko med virtualno 
resničnostjo in obogateno resničnostjo. Ob pomoči domače in tuje literature smo 
osvojili osnove za izdelavo eksperimentalnega dela diplomske naloge. 
V eksperimentalnem delu smo najprej predstavili izdelavo tiskanega kataloga. Držali 
smo se pravil oblikovanja. Vsako stran v katalogu smo predstavili in opisali, zakaj 
smo se odločili za posamezne elemente. Nato smo predstavili obogatene vsebine, ki 
so dodana vrednost tiskanega kataloga. Predstavili smo vsak predstavitveni video 
posebej in opisali izzive, s katerimi smo se srečali pri izdelavi videa. 
Glavni cilj diplomske naloge je bil izdelati drugačen in inovativen tiskani katalog 
tečajev in izboljšati prepoznavnost Športnega kinološkega kluba Krim. Posledično bi 
se povečala udeležba na tečajih. 
Katalog, izdelan v diplomskem delu, je popolnoma unikaten in prvi te vrste, izdelan 
za potrebe kinološkega društva. Predvidevali smo, da bo to privabilo nove člane. 
Čeprav se katalog ni tiskal v večji nakladi, smo ga predstavili na dogodku Največji 
kužkov festival v organizaciji revije Kužek. Odziv je bil, kot je bilo pričakovano, 
pozitiven in katalog je pri bralcih vzbudil veliko zanimanja za društvo. Namen je bil 
dosežen. 
Hipoteza, da bo najtežji del snemanje in fotografiranje tečajev, se je potrdila. Za 
kakovostne posnetke in fotografije smo potrebovali odlično opremo. Glavni fokus 
diplomske naloge so psi, ki so zelo energična bitja in skorajda ne mirujejo. Snemanje 
ljudi je veliko lažje, saj ljudem lahko pokažeš scenarij, po katerem igrajo. Pri psih to ni 
mogoče. Da smo lahko zajeli bistvo tečajev, je bil potreben temeljit premislek pred 
snemanjem. Nekateri posnetki pa so nastali povsem spontano in velikokrat nam je 
uspelo ujeti trenutke, ki jih ni mogoče ponoviti. 
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Zaključki diplomske naloge: 
 Raziskali smo področje tiskanih katalogov. S pregledom raziskav smo izvedeli, 
da je tiskani katalog še vedno zelo pomemben del dobre oglaševalske 
kampanje. 
 Raziskali smo področje obogatene resničnosti. Področje je že zelo razvito. 
Tehnologija obogatene resničnosti je uporabna na več področjih: v medicini, 
turizmu, navigaciji in oglaševanju. Vedno več podjetij se odloča za podkrepitev 
svojih kampanj s pomočjo obogatene resničnosti. 
 Spoznali smo se z aplikacijo HP Reveal. Gre za prosto dostopno aplikacijo, s 
pomočjo katere lahko obogatimo tiskane vsebine z virtualnimi objekti, kot so 
na primer videi, fotografije, modeli 3D itd. 
 Potrdili smo hipotezo, da bo najbolj zahteven del diplomskega dela snemanje in 
fotografiranje tečajev. 
 Izdelali smo unikaten tiskani katalog za Športno kinološko društvo Krim, ki 
vsebuje obogatene vsebine, ki je vzbudil pozitivne vtise pri naključnih bralcih. 
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